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8 tabli 
lokacija

Nedelja restorana
u Bistro zalivu! 

U svojoj kuhinji spremaćete 

ukusnu hranu i planirati 

spektakularan obrok od sedam 

jela, kako biste impresionirali 

slavne kritičare!

Slaćete svoje najbolje kuvare da 

nabave najkvalitetnije sastojke, 

od kojih će praviti neverovatne 

obroke i dokazati da je vaš 

restoran najbolji u Bistro zalivu!

16 tokena 
začina

91  token 
sastojaka

28 karata 
glasina

12 karata 
kritičara

72  tokena zvezdica  
(vrednosti 1, 5 i 10)

10 karata 
ugostitelja

7 karata 
izazova

1 karta 
Šefa sale

12 tokena 
glasina

2 
tokena 
univerzalnog 
začina za 
7. rundu

-ZAJEDNIČKE KOMPONENTEZAJEDNIČKE KOMPONENTE

Dom supe u činiji bez dna

Dobro došli u  
Bistro zaliv!Bistro zaliv!
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KomponentE igračaKomponentE igrača

1 vrećica

40 tokena 
supe

12 karata pomoćnih 
kuvara

12 tokena pomoćnih 
kuvara

figura kuvara (miševi,  
gušteri i veprovi)

5 Tanjira za 
kritičare

 

KOMPONENTE ZA KOMPONENTE ZA 
SOLO VARIJANTUSOLO VARIJANTU

15

tanjira za 
izazove15

kuvarskih 
kapa5

tabli 
kuhinja5

zastora 
restorana5

Tabla MekDogaldove kuhinje 
karata Kritičarev 
izbor12

karata 
lokacija45

1 tabla 
Kej 

karata 
MekDogaldovih 
kuvara 30

karata 
menadžera14

1 token 
Na čekanju 

1 marker 
runde

7 tokena 
čorbe
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postavkapostavka
postavka igrepostavka igre
 Šef sale: Izaberite igrača koji će biti 

Šef sale i dajte mu istoimenu kartu. 
On će imati zadatak da vodi igrače kroz 
postavku na početku svake runde.

2  Vrećica za tokene: Stavite sve tokene 
sastojaka, začina i glasina (duguljastog 
oblika) u vrećicu i protresite je.

3  Kej: Postavite tablu Kej na sredinu stola i 
pratite sledeće korake: 

a  Postavite marker rundi na prvo polje 
skale rundi. Postavite token Na čekanju 
na treće polje skale rundi. Postavite 
jedan token univerzalnog začina za 7. 
rundu na sedmo polje skale rundi.

b  Odvojeno promešajte karte izazova, 
kritičara i glasina i popunite polja duž 
vrha table, sleva nadesno, sledećim 
redosledom: 

  6 karata izazova (licem nadole)

 d  1 kartu kritičara (licem nagore) 

e  3 karte glasina (licem nadole)

Preostale karte vratite u kutiju, a da ih 
ne pogledate.

1
5

4  Lokacije: Pratite sledeće korake da biste 
postavili lokacije.

f  Pronađite pet tabli lokacija sa brojem 
na poleđini. Vratite u kutiju 
svaku tablu sa brojem 
većim od broja igrača 
(na primer, ukoliko igrate 
sa 3 igrača, zadržite lokacije 1, 2 i 
3). Postavite preostale table u niz, 
u numerisanom redosledu sleva 
nadesno, a zatim okrenite svaku od 
njih licem nagore.

g  Postavite Kamion za supu na levi 
kraj niza. Tokene supe stavite na 
naznačeno mesto na Kamionu za 

supu, a tokene čorbe pored.

h  Postavite Ponoćnog trgovca i Kuvarsku 

akademiju (tim redosledom) na desni 
kraj niza. Koristite stranu označenu 
brojem 2 u partiji sa dva 
igrača, a ukoliko igrate u 
više od dva igrača koristite 
drugu stranu.

i  Promešajte karte pomoćnih kuvara 
i postavite ih u špil okrenut licem 
nadole na Kuvarsku akademiju. 
Postavite tokene pomoćnih kuvara 
pored Kuvarske akademije.

5  Tokeni zvezdica: Postavite sve tokene 
zvezdica pored table Kej.

Prva partija: Ukoliko je ovo vaša prva 
partija, predlažemo vam da koristite Miša 
kao kritičara, i da uklonite sve napredne 
glasine iz špila, koje ćete prepoznati po 
konobaru sa narandžastom krpom.

!!

2 igrača KAKA
KSKS VPVP ��

PTPT

3 igrača KAKAKSKS VPVP �� pvpv PTPT
(prikazano)
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POSTAVKA IGRAČAPOSTAVKA IGRAČA
Svaki igrač prati sledeće korake:

 Komponente: Izaberite boju i uzmite zastor 
restorana, tablu kuhinje, kuvarsku kapu i 
tri figure kuvara (miš, gušter i vepar) u toj 
boji. Postavite zastor da biste napravili svoje 
skriveno skladište pored table kuhinje, tako 
da svi mogu da vide vašu kuhinju. Postavite 
tablu kuhinje tako da je strana sa finalnim 
bodovanjem okrenuta nadole i postavite 
kuvare u kuhinju. 

5

KAKAKsKs VPVP �� PVPV PtPtNPNP4 igrača

5 igrača KAKAKsKs VPVP �� PVPV PTPTNPNP ULUL

2

1

4

3

h4

d3 e3

i4

 Karte lokacija: Uzmite devet karata 
lokacija u svojoj boji. Kreirajte svoju ruku 
tako što ćete zadržati karte lokacija koje se 
koriste u igri, a preostale karte (uključujući 
kartu Pauza, koja se koristi samo u 
ekspanziji) vratite u kutiju.

 Tanjiri: Uzmite jedan Tanjir za kritičara i 
tri tanjira za izazove. Tanjire postavite bilo 
gde ispred sebe. Oni mogu biti i skriveni 
iza vašeg zastora.

 Početna supa: Uzmite jedan token supe i 
sakrijte ga iza svog zastora.

 Kuvarska kapa: Pomešajte kuvarske kape 
svih igrača i nasumično ih poređajte na 
stazu prioriteta na tabli Kej.

 Ugostitelji (opciono): Podelite svakom 
igraču po dve karte ugostitelja. Svaki igrač 
bira jednu koju će postaviti licem nagore, 
pored svoje kuhinje, a drugu vraća u kutiju.

2

3

4

5
**
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PREGLED IGREPREGLED IGRE
CILJ IGRECILJ IGRE
Da biste pobedili, vaš restoran mora da dobije  
najviše zvezdica. Zvezdice dobijate služenjem 
visokokvalitetnih obroka na kraju svakog dana. 
Slaćete svoje kuvare u Bistro zaliv da prikupe 
sveže sastojke i druge artikle, koji vam mogu 
pomoći da pripremite najbolja jela.

LOKACIJELOKACIJE
Svaka lokacija pruža 
sveže zalihe sastojaka, 
začina, supe i glasina. 
Slaćete svoje kuvare 
na ove lokacije u svakoj 
rundi, koristeći svoje 
karte lokacija. 

Ime lokacije

Polja za kuvare

KRITIČARIKRITIČARI
U svakoj partiji grad posećuje 
jedan kritičar, koji će želeti da 
proba obrok od sedam jela u 
svakom restoranu. Svaki kritičar 
ima svoja jedinstvena pravila.

Ime 
kritičara

Pravilo 
kritičara

Sastojci, začini, vrednost i kvalitetSastojci, začini, vrednost i kvalitet
Pripremite svoje obroke 
koristeći sedam različitih 
vrsta sastojaka. 

Dodajte začin koji odgovara 
vrsti sastojka da udvostručite 
njegovu vrednost.

• Svaki sastojak ima svoju VREDNOST.

• Saberite vrednosti svih sastojaka da biste dobili KVALITET obroka.

Ukupni 
kvalitet 12!

Vrednost

Vrsta
Vrsta 
sastojka

Simbol 
začina

+ =

GLASINE, SUPA I ČORBAGLASINE, SUPA I ČORBA
• Glasine vam omogućavaju 

da pogledate skrivene 
informacije, i pružaju vam 
uvid u to kako će obrok za 
kritičara biti bodovan.

Čorba

Supa

Mesta za artikle

Kritičar može uticati na:

Obroke za izazove

Obrok za kritičara

• Supa i čorba su savršen dodatak 
obrocima za izazove. Servirajte 
ih uz svoje obroke za izazove da 
biste im povećali kvalitet i/ili kao 
zamenu za neki od sastojaka koji 
vam nedostaje.

Džoker glasina

Tip glasine
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1. korak:1. korak:  Početak rundePočetak runde
Na početku svake runde, prodavci Bistro zaliva moraju da se pripreme za svoje mušterije. 
Šef sale treba da vas vodi kroz ovaj proces, prateći uputstva na istoimenoj karti. 

  Obnovite zalihe 
čorbe: Ukoliko je polje za 
čorbu na Kamionu za supu 
prazno, postavite na njega 
jedan token čorbe iz zaliha. 
 

  Otkrijte novi izazov:  
Okrenite krajnju levu kartu 
izazova na tabli Kej licem 
nagore. Ako postoji token Na 

čekanju na skali runde koju 
trenutno pripremate, postavite 
ga na kartu izazova tako da 
njime prekrijete krajnji desni 
sastojak.

  Obnovite zalihe 
artikala: Prođite kroz sve 
lokacije, sem Kamiona za supu, 
i popunite sva prazna polja 
artiklima koje ćete nasumično 
izvući iz vrećice. Ne stavljajte 
nikakve artikle na Ponoćnog 

trgovca i Kuvarsku akademiju.

  Otkrijte novog pomoćnog 
kuvara: Okrenite novu kartu 
pomoćnog kuvara na Kuvarskoj 

akademiji. Pronađite odgovarajući 
token pomoćnog kuvara i 
postavite ga na tu lokaciju. 
Uklonite iz igre pomoćnog kuvara 
za prethodnu rundu, ukoliko ga 
niko nije izabrao.

Samo u 7. rundi: Ne 
otkrivate novi izazov.!!

Samo za dva igrača: 
Popunite tokenima iz vrećice 
dva mesta za artikle na 
Kuvarskoj akademiji. 

!!

tok igretok igre
Igra traje sedam rundi, podeljenih u tri dana. Svaka runda ima pet koraka:

1. KORAK: 1. KORAK: 
 Početak runde Početak runde

2. KORAK: 2. KORAK: 
PlaniranjePlaniranje

3. KORAK: 3. KORAK: 
Trčanje Trčanje 

4. KORAK: 4. KORAK: 
KupovinaKupovina

5. KORAK: 5. KORAK: 
Kraj rundeKraj runde

Samo u 7. rundi: Umesto da otkrijete 
novog pomoćnog kuvara, uzmite 
token univerzalnog začina za 7. 
rundu sa skale rundi i postavite 
ga na Kuvarsku akademiju.

!!

1

tok igretok igre
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UPUTSTVA ZA POMOĆNE KUVARE

U svakoj rundi Kuvarska akademija predstavlja jednog novog pomoćnog kuvara 

koji traži praksu. Izaberite ga, i dobićete pomoćnog kuvara sa jedinstvenom 

sposobnošću za sledeću rundu. Svaki pomoćni kuvar radi samo za sledeću 

rundu, pa dobro iskoristite njihovu pomoć!

Ako imate kartu pomoćnog kuvara u koraku planiranja, 

morate postaviti dodatnu kartu lokacije, licem nadole, 

na mesto za kartu na svojoj karti pomoćnog kuvara.

Ne možete odlučiti da sačuvate svog pomoćnog 

kuvara za neku buduću rundu. (Ukoliko zaboravite da 

date uputstva svom pomoćnom kuvaru, on svejedno 

odlazi na kraju runde!) 

2. korak: 2. korak: PlaniranjePlaniranje
Nakon što ste pogledali ponudu u Bistro zalivu, vreme je da isplanirate 

gde ćete da pošaljete svoje kuvare u ovoj rundi. Svi igrači istovremeno 

daju tajna uputstva svojim kuvarima postavljanjem karata lokacija, licem 

nadole, iznad kuhinje. 

Morate da postavite po jednu kartu lokacije, licem nadole, na svako od tri 

polja za karte, kako biste dali uputstva svojim kuvarima. Svaki kuvar mora 

da ode na različitu lokaciju, pošto imate samo po jednu kartu svake lokacije. 

Kada svi igrači postave karte za svoje kuvare, prelazite na sledeći korak. 

3. korak: 3. korak: TrčanjeTrčanje
Sada je vreme da pokrenete svoje planove! Svi igrači okreću sve svoje karte 

lokacija licem nagore i odmah postavljaju svoje kuvare na odgovarajuće 

lokacije. 

Kada postavite kuvara na lokaciju, stavite ga na jedno od tri polja na vrhu 

lokacije, koja označavaju koliko artikala kuvar može da nosi. Kuvari koji 

mogu da nose istu količinu artikala stavljaju se na isto polje. Pomoćni kuvari 

se postavljaju prema nosivosti prikazanoj na njihovim kartama. 

Primer:

Ljubičasti miš, žuti gušter i plavi 
vepar posetili su Vrh piljarnicu, 
i postavljeni su na odgovarajuća 
polja.

Primer:

Nakon pažljivog 
razmatranja (i nadajući se 
da će imati malo sreće), 
žuti igrač je izabrao karte 
lokacija za svoje kuvare - 
miša, guštera i vepra.

NOSIVOST 

Svaki kuvar ima nosivost 1, 2 ili 3, 

što određuje kojim redosledom 

će uzimati artikle i koliko artikala 

će moći da uzme.

Brzi miš uzima svoj jedini artikal 

pre sporijeg guštera i najsporijeg 

vepra, koji može mnogo da 

ponese.

• Na početku lokacije: pre nego što bilo 

koji igrač uzme artikal na ovoj lokaciji

• Pre tvog prvog izbora: pre nego što 

uzmete svoj prvi artikal na ovoj lokaciji

• Posle tvog poslednjeg izbora: nakon 

što uzmete sve svoje artikle na ovoj lokaciji

SPOSOBNOSTI
Svaki pomoćni kuvar ima jedinstvenu sposobnost, 

koja se aktivira u određeno vreme na lokaciji 

na kojoj se taj pomoćni kuvar nalazi:

Primer:

Ljubičasti miš, žuti gušter i plavi 
vepar posetili su Vrh piljarnicu. 
Ljubičasti miš bira prvi, i uzima 
samo jedan artikal. Žuti gušter 
bira drugi, i uzima preostala 
dva artikla. Za plavog vepra nije 
preostao nijedan artikal. 

Ime Nosivost

Sposobnost
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4. korak: 4. korak: kupovinakupovina
Kada svi igrači završe sa postavljanjem svojih kuvara, rešite sve 

lokacije, jednu po jednu, počevši od Kamiona za supu, a zatim i 

ostale lokacije u nizu, sleva nadesno.

rešavanje lokacijerešavanje lokacije
Kada rešavate lokaciju, svaki kuvar koji se nalazi na toj lokaciji 

imaće priliku da uzme artikle tačno određenim redosledom. 

Svi kuvari na polju nosivosti 1 prvi biraju, zatim kuvari na polju 

nosivosti 2 i na kraju kuvari na polju nosivosti 3. 

• Ukoliko je samo jedan kuvar na polju, on može da izabere 

sve svoje artikle odjednom, pre svih kuvara na sledećem 

polju. 

• Ukoliko se na istom polju nalaze dva, ili više od dva kuvara, 

oni naizmenično biraju po jedan artikal, redosledom koji 

je određen stazom prioriteta. Tek kada svaki od njih uzme 

onoliko artikala koliko može da nosi, kuvari na sledećem polju 

dolaze na red da biraju.

STAZA PRIORITETA

Ukoliko više igrača pošalje kuvare iste nosivosti na 

istu lokaciju, morate uzeti u obzir pozicije igrača 

na stazi prioriteta da biste odredili ko prvi igra. 

Kuvar igrača čija se kuvarska kapa nalazi bliže 

čelu staze prioriteta prvi će birati artikal. 

Kada odredite koji kuvar ima prednost, kuvari iste 

nosivosti će zatim naizmenično uzimati po jedan 

artikal utvrđenim redosledom, dok svaki od njih ne 

bude imao dovoljno artikala (ili ih ne ponestane). 

Proverite da li kuvar koji je prvi birao gubi poziciju 

na stazi prioriteta:

• Ukoliko je jedan od izjednačenih kuvara prvi 

kuvar koji je izabrao artikal na toj lokaciji, on 

(i samo on) mora da vrati svoju kuvarsku kapu 

na začelje staze prioriteta. 

• U suprotnom, niko ne pomera svoju kuvarsku 

kapu.

Moguće je da se lokacija na kojoj se nalazi više 

kuvara sa istom nosivošću u potpunosti reši, 

a da niko ne izgubi poziciju na stazi prioriteta 

(pogledajte primer krajnje desno). 

Primer:

Plavi miš (1) je prvi stigao do Pustinjskog prodavca, i 
može da bira koji će artikal uzeti. Uzima vino i vraća 
se u svoju kuhinju.

E CD

Primer:

Crveni miš (C) je jedini kuvar na ovoj lokaciji sa 
nosivošću 1, tako da on prvi bira. Nakon njega 
na red da biraju dolaze žuti (D) i plavi (E) gušter. 
Žuti kuvar bira prvi, pošto se njegova kapa nalazi 
bliže čelu staze prioriteta.

Pošto žuti kuvar nije prvi uzeo artikal na toj 
lokaciji, on ne menja poziciju svoje kuvarske kape 
na stazi prioriteta.

C E

Crveni vepar (2) je ispred žutog vepra 
(3) na stazi prioriteta, i uzima glasinu 
kao svoj prvi izbor. Žuti vepar bira 
sledeći, i uzima pečurke. Pošto crveni 
vepar može da nosi još artikala, on bi 
sada ponovo birao, ali pošto nema 
više artikala na ovoj lokaciji oba vepra 
se vraćaju u svoje kuhinje sa samo po 
jednim artiklom.

1

CE

Primer:

Crveni (A) i žuti (B) miševi su izjednačeni za prvi 
izbor. Crveni kuvar bira prvi, jer se nalazi ispred 
žutog kuvara na stazi prioriteta. 

Pored toga, pošto ima pravo prvi da bira, crveni 
igrač vraća svoju kuvarsku kapu na začelje staze 
prioriteta. Nakon što su oba miša uzela artikle, 
ispunjavajući svoju nosivost, plavi gušter dobija 
priliku da uzme artikal.
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4. KORAK: 4. KORAK: Kupovina Kupovina (nastavak)(nastavak)

Biranje artikalaBiranje artikala
Različite artikle koje uzimate stavljate u specifične oblasti:

• Sastojke, začine, supu i čorbu stavite u skladište iza svog 
zastora restorana.

• Glasine stavite na određeno mesto na svojoj tabli 
kuhinje koje odgovara njihovom simbolu.

artikliartikli
Sakupljate različite artikle po gradu! Artikli uključuju 
sastojke, začine, supu i čorbu -- pa čak i šapatom 
izgovorene glasine o željama slavnih kritičara!

U vrećici se nalaze po dva tokena 
svake vrste začina, uključujući i 
univerzalni začin.

!!

U vrećici se nalazi po 13 tokena svake vrste 
sastojaka (2, 2, 2, 3, 3, 3, 4, 4, 5, 5, 6, 6, 7).!!

Univerzalni  
začin






























